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LA UNIVERSIDAD ANTE EL RETO DEL APRENDIZAJE 
UBICUO CON DISPOSITIVOS MÓVILES
Resumen: La Universidad se encuentra ante el reto de dar respuesta metodológica al 
contexto socioeducativo y tecnológico que promueven los nuevos dispositivos digitales 
móviles con alta penetración social. Existe una relación directa entre la idea de un apren-
dizaje ubicuo y la capacidad de los dispositivos móviles de proveer entornos educativos 
altamente interconectados. Presentamos en este artículo los resultados de una investi-
gación cualitativa desarrollada en tres universidades españolas en la que analizamos los 
aprendizajes y beneficios promovidos por el uso de tres dispositivos digitales móviles: ta-
blets, smartphones y e-books. Los aprendizajes y beneficios se centran principalmente en 
la posibilidad y funcionalidad de estos dispositivos para acceder a materiales didácticos, 
promover una mayor interacción dialógica entre estudiantes y profesorado, fomentar la 
adquisición de habilidades técnicas y mejorar el tratamiento y análisis de la información. 
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Abstract: University has to face the challenge of giving an answer to current mobile 
digital devices’ high impact socio-technological context. There is a direct relationship 
between the idea of  ubiquitous learning and the ability of mobile devices to provide 
highly interconnected educational environments. This article presents the results of a 
qualitative research on three Spanish universities in which we analyze learning activities 
and benefits promoted by the use of three mobile digital devices: tablets, smartphones, 
and e-books. Learning processes and benefits are primarily focused on the feasibility 
and functionality of these devices to access learning materials, promote more interactive 
dialogue between students and faculty, promote the acquisition of technical skills, and 
improve treatment and analysis of information.
Keywords: Ubiquity, digital, mobiles devices and higher education.
1. IntroduccIón
La Universidad del siglo XXI se encuentra, más que nunca, ante el inminente reto 
de integrar las herramientas digitales y los entornos socio-tecnológicos en la configu-
ración metodológica de sus estudios (Allen y van der Velden, 2012; Ahmed y Parsons, 
2013). La ubicuidad y virtualidad son dos dimensiones recurrentes emergidas de un 
contexto digital que favorece el florecimiento de dispositivos con un gran potencial 
audiovisual y didáctico (BECTA, 2009; Bennett y Maton, 2010; Barbosa, Barbosa y 
Wagner, 2012). Sus repercusiones en la didáctica en el Espacio Europeo de Educación 
Superior están todavía pendientes de integración y estamos sumidos en un proceso ace-
lerado de integración que dé respuesta a la filosofía educativa del Espacio Europeo de 
Educación Superior (Dublin Descriptors, 2005; CEDEFOP, 2010; EACEA/Eurydice, 
2011).
La introducción del concepto de ubicuidad deriva de la computación ubicua, la cual 
se entiende como la integración de la informática en el entorno del individuo, de forma 
que los dispositivos no se perciban como objetos aislados. Debido a que la tecnología 
ha experimentado un gran avance en los últimos años, podemos disponer de una gran 
cantidad de información en cualquier parte y en cualquier momento. El extraordinario 
desarrollo de los dispositivos digitales, en los últimos tiempos, hace que el aprendizaje 
ubicuo no sea ya tan solo una posibilidad práctica sino un imperativo social (Cope y 
Kalantzis, 2009; Chia-Ching y Chin-Chung, 2012; Cheung y Vogel, 2013).
El “aprendizaje ubicuo” consiste en la realización de prácticas educativas mediadas 
por tecnologías móviles y apoyadas en dispositivos convergentes, ya sean varios disposi-
tivos sincronizados, ya sea un solo dispositivo que agrupe funcionalidades de diferentes 
servicios. La finalidad de esas prácticas es que los estudiantes sean capaces de aprender 
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en cualquier lugar, con independencia de su localización o la disposición de recursos y 
materiales físicos (Drent y Meelissen, 2008; Gawelek, Spataro y Komarny, 2011).
La eficacia de los entornos educativos ubicuos descansa en la posibilidad de integrar, 
dentro de un mismo diseño instruccional, una serie de principios y bases pedagógicas 
adecuadas a las metas de aprendizaje, junto a las tecnologías de mediación que cumplan 
con esas bases y, todo ello, en el marco de un escenario de práctica donde puedan ensam-
blarse los elementos anteriores (Legris, Ingham y Collerette, 2003; Pachler, Bachmair y 
Cook, 2010; Katz, 2013). Para que los aprendizajes en situaciones de ubicuidad sean 
efectivos, el uso de los dispositivos de mediación ha de responder a metodologías ade-
cuadas y apoyarse en las herramientas necesarias que propicien la adquisición de conoci-
mientos (Goral, 2011; Gegenfurtner, Veermans y Vauras, 2013). Esto sitúa el centro de 
interés en el diseño de escenarios socio-técnicos que den cabida a experiencias prácticas 
y situaciones en las que el aprendizaje se desarrolle de un modo fluido.
El aprendizaje, tal como lo veníamos conociendo (en el sentido más clásico y for-
mal), se reestructurará, adaptará y surgirá también a partir de la ubicuidad. Para ello, 
es necesaria su difusión orientada también a las instituciones desde el uso de las nuevas 
tecnologías móviles e Internet, a partir de las enormes posibilidades que ofrece a través 
fundamentalmente de medios y herramientas de acceso libre: wikis, blogs, mash-ups, 
podcasts, software social y mundos virtuales en general, así como otras prácticas on-line 
emergentes y accesibles desde cualquier dispositivo digital móvil (Mercier y Higgins, 
2013; Mobile Life Report, 2013).
2. Pedagogía del aPrendIzaje ubIcuo: el conectIvIsmo
Uno de los principios fundamentales sobre el que se sustenta el aprendizaje ubicuo 
es el conectivismo (Siemens, 2005). Este enfoque hace referencia al conocimiento que se 
genera como consecuencia de la interacción de los sujetos con múltiples estímulos pre-
sentes en el espacio de los flujos, como puede ser la red Internet u otros sistemas de inter-
cambio de información multisensoriales y multicanal. La teoría conectivista actúa como 
una “cuarta vía” respecto de las clásicas aproximaciones procedentes del conductismo, el 
cognitivismo y el constructivismo. Esas teorías se desarrollaron en un momento en que el 
aprendizaje no estaba afectado por la tecnología. Mientras que la sociedad red ha puesto 
de manifiesto cómo la digitalización ha devenido en procesos socio-técnicos que alteran 
significativamente los principios del fenómeno educativo. Y ello demanda nuevas formas 
de fundamentar las bases del conocimiento y los procesos que facilitan su adquisición.
En la teoría del conectivismo, el aprendizaje –definido como conocimiento aplica-
ble– es un proceso que ocurre dentro de los entornos nebulosos donde están presentes 
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elementos cambiantes, no enteramente bajo el control del individuo. El aprendizaje 
puede residir fuera de nosotros mismos, dentro de una organización o una base de da-
tos; y surge como consecuencia de conectar conjuntos de información especializada, de 
manera que las conexiones que nos permiten aprender más son más importantes que 
nuestro estado actual de conocimiento.
El conectivismo entiende que las decisiones se basan en la rápida alteración de los 
fundamentos experienciales. La nueva información se adquiere continuamente, por lo 
que la capacidad de hacer distinciones entre la información importante y no importan-
te es central. Asimismo, también es crítica la capacidad de reconocer cuándo la nueva 
información altera las bases cognitivas sobre las que se tomaron decisiones anteriores.
Este marco permite comprender el ensamblaje de prácticas sociales, los comporta-
mientos y las bases cognitivas que explican la adquisición de conocimientos en entornos 
mediados ubicuos. Asimismo, facilita el diseño de secuencias educativas capaces de ex-
plotar el potencial de la convergencia de servicios digitales provistos mediante disposi-
tivos deslocalizados. Cuando un estudiante lleva a cabo una práctica en un ecosistema 
digital ubicuo está sometido a una serie de estímulos que fluyen entre nodos situados en 
diferentes soportes y que filtran información a través de una variedad de canales, cada 
uno de ellos con narrativas y códigos simbólicos particulares. Esos estímulos, tomados 
particularmente, demandan una toma de decisión por su parte, que estará relacionada 
con la información previa disponible, pero cuyo proceso mismo tiene una carga cogni-
tiva capaz de generar nuevos aprendizajes.
Comprender estos mecanismos es clave no solo para analizar las propiedades de las 
nuevas formas de aprender en contextos digitales, sino también para apoyar el diseño 
de funcionalidades y escenarios de aprendizaje ubicuos desde un enfoque pedagógico.
3. aPrendIzaje ubIcuo y ecosIstemas híbrIdos
Las tecnologías digitales de mediación proporcionan una base socio-técnica con 
un alto potencial para el diseño de escenarios ubicuos con una variedad de finalidades 
académicas, personales y profesionales (Norris y Soloway, 2004; Rasmus, 2013). En el 
terreno educativo, para que ese potencial pueda desarrollarse, es preciso que el diseño 
instruccional tenga en cuenta los principios que regulan el comportamiento de los usua-
rios en las situaciones de mediación donde sucederán las prácticas educativas. 
Adaptar el diseño instruccional a las lógicas propias de la ubicuidad será, pues, una 
de las claves para garantizar la calidad de las propuestas formativas en estos escenarios 
(Moran, Hawles y Gayar, 2010; Sevillano y Quicios, 2012).
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Una aproximación interesante para avanzar en esa tarea es la metáfora de los mundos 
virtuales, según la cual un entorno ubicuo puede definirse como un tipo de mundo vir-
tual de entre los muchos posibles. El interés reside en que los mundos virtuales son en-
tidades que responden conceptualmente al modelo de los ciber-espacios, caracterizados 
como espacios no enteramente materiales (híbridos) y socialmente practicados (Thorpe 
y Gordon, 2012). Por tanto, de acuerdo con este enfoque un entorno de aprendizaje 
ubicuo podría definirse como un tipo de mundo virtual para la práctica social cuya 
materialidad tiene un componente híbrido, ya que ocupa un lugar intermedio entre la 
realidad física y la virtual (Van’t y Swan, 2007). Comprender esa estructura conceptual 
es clave para desarrollar experiencias y aplicaciones ubicuas, puesto que hace referencia a 
los elementos que regulan no solo las prácticas sino también las condiciones de posibili-
dad y la factibilidad en su “interior” (Vázquez-Cano, 2012).
El componente híbrido de un entorno ubicuo se debe a que las relaciones que son 
posibles en sus márgenes no transcurren enteramente deslocalizadas y descorporificadas, 
sino que surgen justamente en el límite entre lo virtual y lo real, en un lugar intermedio 
constituido en interfaz socio-técnica (Wunsch-Vincent y Vickery, 2007). Por otro lado, 
esa zona fronteriza no es equidistante de los mundos físico y virtual. Fluctúa entre uno y 
otro según un gradiente de virtualidad que viene determinado por el número de proce-
sos socio-técnicos regulados mediante software digital. Así por ejemplo, una aplicación 
de realidad aumentada donde la mayoría de acciones suceden en el espacio que delimita 
el dispositivo de mediación y el entorno físico sirve únicamente como campo para pro-
yectar los acontecimientos, hay un mayor componente virtual que en otra aplicación en 
la que la acción transcurra mayoritariamente en el mundo físico. Igualmente, podrían 
establecerse gradientes relacionados con el nivel de inmersión del usuario, la tipología de 
herramientas y funcionalidades de mediación, etc. Todo ello indica la posibilidad de un 
amplio y variado ecosistema de entornos ubicuos, así como diferentes formas de sociabi-
lidad humana en su interior: desde aquellas que precisan el contacto físico y la ubicuidad 
corpórea para establecer contactos y ligámenes estables, hasta otras que pueden darse casi 
enteramente “virtualizadas” (Yoiro y Feifei, 2012).
Junto con el componente material híbrido, la segunda dimensión que caracteriza 
a los mundos virtuales conceptualizados como ciberespacios es su enfoque eminente-
mente práctico. Esta práctica social no es convencional, sino que se basa en una serie de 
componentes radicalmente diferentes de los existentes en el mundo analógico. En el es-
pacio físico las dimensiones habituales son las de los atributos centrados en el sujeto, las 
formas de intermediación y los vínculos entre personas. Mientras, en un ciberespacio el 
análisis de la sociabilidad se basa en los mismos tópicos pero liberados de las barreras físi-
cas que impiden su desarrollo digital. En ese sentido, las prácticas sociales en un mundo 
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virtual ubicuo son expandidas, es decir, sobrepasan y trascienden los límites impuestos 
por el espacio tridimensional de la geometría euclidiana, e incluyen también el amplio 
campo de acción que proporcionan las funcionalidades digitales. 
Derivado de este contexto, el presente estudio tiene dos objetivos prioritarios:
•	 Analizar el uso de los dispositivos digitales móviles del estudiante universitario.
•	 Establecer las principales actividades académicas y beneficios que implica el uso 
de los dispositivos digitales móviles en el Espacio Europeo de Educación Superior.
4. metodología
La hipótesis y los objetivos de la investigación hizo necesario recurrir a un diseño 
de investigación mixto, empleando técnicas con grados de estructuración variada, que 
van de lo cuantitativo a lo cualitativo. Se aplicaron técnicas cualitativas y cuantitativas 
con base en la etnografía multisituada para la recogida de historias de vida mediante un 
método inductivo, practicado, holístico, transcultural y que tuvo por finalidad describir 
y analizar el substrato cultural de las competencias mediales adquiridas con la tableta 
digital en el EEES. Esta modalidad investiga y construye etnográficamente los mundos 
de vida de varios sujetos situados (Marcus, 1995; Hine, 2007). La población y muestra 
en un universo hipotético –las poblaciones existentes a las que podrían proyectarse los 
resultados de la investigación– formado por el conjunto de estudiantes de educación su-
perior que emplean dispositivos móviles en sus prácticas cotidianas. En la selección de la 
muestra se obtuvieron cuestionarios e historias de vida válidos de los estudiantes de tres 
universidades españolas: Universidad Complutense de Madrid, Universidad de Oviedo 
y Universidad Nacional de Educación a Distancia. En este caso, el proceso general de 
muestreo fue motivado o teórico, con técnicas de muestreo casual o incidental y de 
bola de nieve; para proceder, posteriormente, a definir las variables para la catalogación 
de prácticas de aprendizaje con tabletas digitales. La faceta experimental del proyecto 
se centró en el diseño de una investigación donde se emplearon las siguientes técnicas 
principales:
•	 Encuesta con uso de cuestionarios: su finalidad fue la de obtener datos cuantita-
tivos sobre los usos de dispositivos móviles por parte de estudiantes de educación 
superior. 
•	 Etnografía multisituada: con este método se pretendió comprender las dinámicas 
socioculturales que soportan el uso de dispositivos móviles en la población objeto 
de estudio. 
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•	 Entrevista en profundidad: su finalidad es la de conocer las construcciones pro-
fundas que fundamentan el comportamiento de los usuarios de dispositivos mó-
viles. 
Hemos recurrido a la técnica de estructuración de documentos textuales por medio 
de “Minería de textos” (QDA Miner 3.24) que consiste principalmente en determinar 
un conjunto de características representativas de los mismos (Witten y Frank, 2005; 
Miner et al., 2012). La metodología se ha basado en la identificación y extracción de 
conceptos, que se pueden considerar como dimensiones que contienen los documentos 
y conforman un sistema taxonómico que posibilita la clasificación de un mapa concep-
tual de términos y expresiones descriptivas de los objetivos diseñados. Todos los ficheros 
originales se convirtieron a texto plano con el editor WinEdt 5.6 y se procedió a dar 
uniformidad y limpieza de datos de los documentos: supresión de códigos internos de 
formato, supresión de caracteres y uniformidad ortográfica, numeración de cada una de 
las competencias, dificultades y beneficios, tratamiento de bloques, grupos, subgrupos, 
opciones e itinerarios. Obtuvimos como resultado del proceso de categorización un total 
de 419 cuestionarios válidos con las siguientes variables estadísticas:
TABLA 1







Después de eliminar datos espurios y duplicados se agruparon los cuestionarios para 
su análisis en las siguientes categorías:
•	 Sexo: Mujer, Hombre, sin contestar.
•	 Grupos de edad: 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26 y más de 26.
•	 Rama de conocimiento universitario: Artes y Humanidades, Ciencias, Ciencias 
sociales, Ciencias Salud, Arquitectura e Ingeniería.
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Recurrimos, por tanto, a agrupar los impactos por modalidades o variantes. Esta 
visión segmentada aconsejó elaborar un prototipo de categorías que nos permitiera dife-
renciar, dentro del macroconcepto aprendizaje, subcategorías explicativas y aclaratorias 
de la categoría principal y aprendizaje objetivo prioritario de la investigación, por lo 
que nos pareció pertinente denominarlas: “Motivos” que tenían los estudiantes para 
buscar los aprendizajes; “Actividades” realizadas que complementan los aprendizajes y 
se internan en el campo de las estrategias; “Beneficios” de conocimiento y procesuales 
obtenidos, y “Lugares de uso”. Buscamos siempre los términos clave, identitarios y si-
tuacionales que nos podían existencializar el contexto integral y existencial obtenido. 
Recurrimos a la elección aleatoria de protocolos aplicando la fórmula n-1, dando a n el 
valor inicial de 15.
5. resultados
La aplicación de la metodología expuesta permitió seleccionar un diccionario de con-
ceptos agrupado por macrocategorías referenciado a los conceptos de la investigación. 
Este diccionario de conceptos de componentes y subcomponentes del mapa competen-
cial de uso, dificultades y beneficios de los dispositivos digitales móviles contiene un 
total de dos grandes macrocategorías:
Macrocategoría Aprendizaje 
TABLA 2
Procesos de aprendizaje con dispositivos digitales móviles
Code Count % Codes Cases % Cases Nb Words % Words
Actividades dialógicas 189 31,8% 172 37,3% 11.188 28,2%
Explicaciones del profesor 148 24,9% 131 28,4% 8.894 22,4%
Materiales didácticos 176 29,6% 158 34,3% 9.459 23,9%
Resolución de dudas 81 13,6% 72 15,6% 4.984 12,6%
La aplicación de dispositivos digitales móviles en el contexto universitario es per-
cibida por los estudiantes encuestados como bastante productiva en el desarrollo de 
actividades dialógicas para el seguimiento de las asignaturas entre compañeros y con 
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el equipo docente (37,3%); permitiendo la interacción en cualquier momento y lugar. 
Asimismo, destaca el uso de estos dispositivos para registrar y anotar las explicaciones del 
profesorado durante y después de las clases (24,9%) y para el acceso, descarga, consulta y 
análisis de materiales didácticos complementarios y útiles tanto para el desarrollo teórico 
de las asignaturas como para la preparación de trabajos prácticos conforme a la filosofía 
de trabajo del Espacio Europeo de Educación Superior (29,6%). 
Macrocategoría Beneficios
TABLA 3
Principales beneficios del uso de dispositivos digitales móviles
Code Count % Codes Cases % Cases Nb Words % Words
Aplicaciones técnicas 24 3,4% 22 4,8% 699 3,6%
Comunicación 124 17,3% 105 22,8% 3.537 18,1%
Economía de tiempo 264 36,9% 216 46,9% 5.454 27,9%
Movilidad 74 10,3% 68 14,8% 1.442 7,4%
Ocio 61 8,5% 50 10,8% 1.661 8,5%
Ubicuidad 169 23,6% 148 32,1% 4.011 20,5%
Los principales beneficios de estos tres dispositivos digitales móviles se centran en 
tres áreas: la economía de tiempo (36,9%) que supone el poder realizar actividades acadé-
micas, personales y profesionales en cualquier lugar y momento tanto en la enseñanza 
presencial como modelos blended learning como el de la UNED. Es destacable también, 
el porcentaje de estudiantes que reseñan en consonancia con la economía de tiempo, la 
posibilidad de ubicuidad que facilitan estos tres dispositivos digitales (23,6%) al poder 
acceder a mensajería, plataformas y contenidos relacionados con los estudios univer-
sitarios en cualquier ubicación. Asimismo, la comunicación es un área que se mejora 
considerablemente al permitir un acceso a mensajería en formato correo electrónico, 
microblogging, foros o red social de forma constante (17,3%). 
En la figura 1, mostramos el resumen del modelo analizado por macrocategorías. 
Como podemos observar, destaca el uso de dispositivos digitales móviles como alta-
mente funcionales en: acceso a materiales didácticos, interacción dialógica, habilidades 
técnicas y tratamiento de la información.
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6. conclusIones
En el actual contexto socio-tecnológico, creemos que los procesos metodológicos 
se pueden caracterizar por un cambio hacia un nuevo paradigma de aprendizaje co-
laborativo, conectivo y heterárquico. Este importante cambio de paradigma requiere 
profundos cambios metodológicos en los estudios universitarios. Desde la perspectiva 
del estudiante, los factores clave para la innovación de la educación serán la necesidad de 
competencia, e implementar las necesidades de movilidad para una educación superior 
global y no delimitadas a unas fronteras. 
El aprendizaje se reorientará a lo largo de paradigmas de colaboración, reflexión e 
interacción como pueden ser en aprendizajes en red/Learning Networks por medio de 
estructuras dinámicas y visuales. Para ello, es necesario experimentar con nuevos mode-
los de actividad relativos a las dimensiones de lugar y espacio, tiempo y temas. Para una 
adecuada integración, la investigación educativa debería recurrir a la experimentación 
didáctica con teorías educativas que tengan en cuenta las características de la tecnología 
y las del diseño de la interacción. Es el caso de la cognición distribuida, teoría integrada 
en el campo de estudio de la Interacción Humano Computadora (Human Computer 
Interaction, HCI) y de la tecnología educativa.
Los resultados de este macroestudio en tres universidades españolas configuran uno 
de los primeros mapas competencias del uso de las tabletas digitales en el EEES. Pode-
mos concluir que los dispositivos digitales móviles con alta penetración entre la franja 
de edad estudiada (18-26 años) posibilita entre el estudiante universitario una mejora 
del aprendizaje autorregulado, de las capacidades cognitivas superiores y de los procesos 
de comunicación e interpersonales. Asimismo, los estudiantes que hacen uso de estos 
dispositivos móviles destacan en casi todas las franjas de edad y estudios universitarios su 
funcionalidad y operatividad en dimensiones como: la economía de tiempo, la movilidad 
y la ubicuidad.
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